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Resumen 
 
Vivimos en un mundo rodeado de tecnología que nos permite estar 
conectados a todo tipo de información. Gracias al gran crecimiento del uso de 
Internet y de la aparición de redes sociales, está aumentando la necesidad de 
saber de todo lo que nos preocupa de una manera fácil y rápida. A través de 
los teléfonos inteligentes podemos acceder a todo tipo de servicios de un 
modo sencillo y donde queramos. 
 
El objetivo de este proyecto es la creación de varias aplicaciones en forma de 
juego para teléfonos inteligentes para una determinada plataforma social 
llamada AAAida. Esta red social ha sido desarrollada por la Universidad 
Politécnica de Cataluña. 
 
Por una parte tenemos una aplicación basada en el juego tres en raya; y por 
otra, tenemos una aplicación que nos permite clasificar objetos reciclables. La 
finalidad es que el usuario pueda poner en práctica y mejorar sus habilidades 
tales como la agilidad a la hora de reciclar ante un determinado timeout, o la 
capacidad de inteligencia para vencer a la máquina en el tres en raya. 
 
Estas aplicaciones tienen una interacción con la plataforma publicando los 
resultados en la página web. Esto permite un gran abanico de posibilidades. El 
poder utilizar servicios simplemente con un gesto de nuestros dedos tiene una 
serie de ventajas que se exponen en los casos de uso realizados. 
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Overview 
 
 
We live in a world surrounded by technology that allows us to be connected to 
all kinds of information. The growth of Internet use and the emergence of social 
networking are increasing the need to know all that concerns us in a quick and 
easy way. Through Smartphones we can access all kinds of services where we 
want in a simple way. 
 
The objective of this project is the creation of some applications or games for 
Smartphones for a particular social platform called AAAida. This social network 
has been developed Universidad Politécnica de Cataluña. 
 
One of the games is the tic tac toe game and on the other hand, an application 
that allows us to sort recyclables. The aim is that the user can develop and 
improve skills such as agility when to recycle a certain timeout, intelligence or 
the ability to beat the machine in three in a row. 
 
These applications have an interaction with the platform publishing the results 
on the website. This allows a wide range of possibilities. The services can be 
used simply with a wave of our fingers and it has a great number of 
advantages explained in some examples.  
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INTRODUCCIÓN 
 
 
Vivimos en un mundo repleto de tecnología. La mayoría de hogares tienen al 
menos un ordenador en casa y casi todo el mundo, personas mayores 
incluidas, llevan un teléfono móvil en su bolsillo. 
 
Gracias a esta tecnología estamos casi siempre conectados a muchos 
servicios y por consiguiente a muchas personas. Hoy en día se busca que 
todos los servicios que tenemos en casa, ya sea la televisión, estar conectados 
a Internet o jugar a la videoconsola los podamos tener al alcance de la mano 
sin necesidad de estar en un mismo sitio físico. 
 
En ese contexto es donde aparece el termino Smartphone [1]. Un Smartphone 
es un teléfono inteligente que nos ofrece todo un abanico de servicios tales 
como las de un móvil de toda la vida y además conexión a Internet, video 
llamada, cámara de fotos, videojuegos, televisión, correo… Todo lo que una 
persona pueda imaginar. Todo gestionado obviamente por un sistema 
operativo potente. 
 
Gracias a este tipo de terminal podemos estar conectados a todo un grupo de 
personas siempre que queramos y donde queramos. Podemos saber dónde 
está perfectamente una persona mediante la posición GPS de su móvil o qué 
acaba de hacer a través de una publicación en alguna red social. 
 
Pues bien, todo este grupo de ideas han sido coleccionadas y a partir de ellas 
ha nacido AAAida [2], una red social capaz de ofrecer un seguimiento especial 
de todo lo que nos preocupa. 
 
Este proyecto se basa en la confección de unas aplicaciones móviles Android 
[3] para la red social para hacer posible un seguimiento de la evolución que una 
persona pueda tener. Dichas aplicaciones están basadas en aplicaciones para 
mejorar la memoria y agilizar la velocidad de respuesta o la parte más cognitiva 
de nuestro cerebro. Además, cualquier dispositivo podrá descargar las 
aplicaciones gracias al propio Market de la red social. 
 
Este trabajo está dividido de la siguiente manera: en el primer capítulo se 
explicará el contexto del proyecto, una pequeña introducción sobre AAAida, un 
ejemplo de caso de uso y algunos términos importantes a conocer. 
 
En el segundo capítulo se detallará la arquitectura de la plataforma y cómo 
estarán estructurados los juegos para los terminales móviles. 
 
Durante el tercer apartado se definirán en profundidad los detalles de cada 
aplicación y de las tecnologías y herramientas utilizadas. 
 
En los últimos dos capítulos se darán a conocer la planificación del proyecto, 
unas conclusiones y un estudio del impacto medioambiental. 
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CAPÍTULO 1. DESCRIPCIÓN DEL PROJECTO 
 
Este proyecto está basado en el diseño e implementación de varias aplicacions 
móviles para la red social AAAida. Esta red social está desarrollada por Alteraid 
[4]. Alteraid SL es una spin-off de la Universitat Politècnica de Catalunya (UPC) 
[5].  
 
AAAida es una red social que se basa, como cualquier otra, en el hecho de 
comunicar información que una persona desea compartir con el resto de 
usuarios (amigos, familiares…). En particular, AAAida ofrece la posibilidad de 
estar informado del estado de salud de familiares o amigos, especialmente en 
personas mayores, o de saber qué han estado haciendo durante el día a través 
de una monitorización mediante una comunicación M2M (Machine to Machine). 
Por lo tanto, el objetivo principal de esta red social es el cuidado de las 
personas cercanas u objetos. 
 
Como se ha comentado el proyecto se centra en el desarrollo de varios juegos 
para la plataforma web, 3XO y RecyclApp. Estos juegos están basados en la 
plataforma móvil Android. Mediante ellos será posible el poder ejercitar la 
mente y compartir con los allegados del usuario los resultados y la evolución 
que se tiene. 
 
En este capítulo se explicará y se introducirán algunos conceptos para el 
desarrollo de las aplicaciones y de la red social AAAida. 
 
1.1. AAAida 
 
Esta red social personal tiene como objetivo saber el estado de las personas u 
objetos que realmente nos preocupan y nos ocupan. Así pues AAAida permite 
crear vínculos hacia personas o cosas y conocer su estado mediante medidas 
y compartirlo con otros miembros de la red. Por ejemplo se podría informar al 
médico que el hijo de un matrimonio se ha tomado una serie de medicamentos.  
 
AAAida está formada por una web que permite la interacción con el usuario y 
una base de datos. Esta base de datos recopila toda la información que el 
usuario carga en la red. Estos datos pueden ser cargados mediante la propia 
web o a través de aplicaciones móviles. Las aplicaciones que se desarrollan en 
este proyecto también serán capaces de informar el resultado o el estado al 
acabar su uso. 
 
 
 
Fig. 1.1 Logo de AAAida 
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1.1.1. Estructura de la plataforma 
 
En un futuro, todo estará monitorizado de tal manera que tendremos 
información de todo tipo. Esta monitorización se hará a través de sensores. 
AAAida está pensada para el uso de estos sensores, pero hasta el momento en  
que esto suceda los usuarios deberán cargar ellos mismos los datos. Eso 
implica que la veracidad de la información que comparten con los usuarios 
recae en su persona. 
 
Son varios y muchos los elementos de medida que el usuario puede cargar en 
la web tales como el peso, la estatura, la tensión, etc. En cuanto a los sensores 
se refiere se podría saber si la persona a la que se está monitorizando ha 
abierto la nevera, ha encendido la tele o ha pasado por una puerta de un 
dormitorio determinado. 
 
Para poder cargar estos datos a través aplicaciones móviles o sensores es 
necesario llamar a la API (Application Programming Interface) [6] de AAAida. 
Esta API recoge la información y la comparte como se le especifica. 
 
1.1.2. Aplicaciones móviles 
 
El objetivo principal de los juegos desarrollados para la red social es el poder 
hacer un seguimiento a distancia del uso de estas aplicaciones. Con ellas se 
podrá hacer compartir el resultado al finalizar el juego y así ver la evolución que 
se tiene. 
 
Pongamos un caso de uso: 
 
“Ana y Esther son madre e hija. Esther está todo el día trabajando y 
únicamente puede ir a ver a su madre los fines de semana. Ana se cayó en 
casa y se fracturó la cadera por lo que le es muy difícil hacer recorridos largos. 
Además, no tiene muy buena memoria y según los médicos le han detectado 
un principio de Alzheimer. Debido a esta enfermedad el médico le ha 
comentado a Esther el uso de AAAida a través de unas aplicaciones. El 
médico, Francisco, le ha comentado que podría usar estas aplicaciones a 
través de un móvil y así podría hacer un seguimiento a distancia de como va 
evolucionando su memoria. Esto favorecería a Ana debido a su poca movilidad 
y su edad y también a Esther que no puede ir entre semana a visitar a su 
madre. Entrando en la red social AAAida podría ver que su madre ha utilizado 
los juegos y ha compartido los resultados al finalizarlos”. 
 
1.2. Conceptos 
 
En este apartado se explicarán brevemente algunos detalles que se han 
mencionado con anterioridad como por ejemplo qué es una red social o qué es 
Android. 
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1.2.1. Redes sociales 
 
Las redes [7] sociales son estructuras sociales en forma de servicio web 
compuestas por grupos de personas conectadas por amistad, parentesco, 
intereses comunes, etc. 
 
Hay diferentes tipos de redes sociales como por ejemplo redes para compartir 
conocimiento, fotos, videos, pensamientos con amistades o familiares, redes 
profesionales relacionadas con el trabajo, etc. AAAida se desvincula de todas 
ellas siendo una plataforma en la que la temática principal es la preocupación 
sobre personas u objetos.  
 
            
 
  Fig. 1.2 Facebook [8]: red social    Fig. 1.3 Linkedin [9]: red social profesional  
1.2.2. Android 
 
Android es un sistema operativo móvil basado en Linux [10] que junto a 
aplicaciones esta enfocado para usarse en terminales móviles tales como 
teléfonos o tabletas. Este sistema operativo esta en alza y es tal su aceptación 
en la sociedad que incluso se está incorporando en relojes y cámaras 
fotográficas. 
 
1.3. Objetivos 
 
Explicados algunos de los aspectos de AAAida en este apartado, ahora 
podemos definir los objetivos del proyecto: 
 
 Aplicaciones: 
o Fomento de habilidades como la memoria y la inteligencia. 
o Crear una interfaz de usuario fácil y manejable. 
o Relacionar los usuarios de la aplicación móvil con los usuarios de 
la web, es decir, crear un login con el usuario personal con el que 
se accede a la red social. 
o Publicar los resultados en la web al finalizar los juegos. 
o Dar la opción de abrir la web de AAAida a través de las 
aplicaciones. 
 AAAida: 
o Ver los resultados de las aplicaciones y vincular estos resultados 
a las personas o vínculos deseados. 
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CAPÍTULO 2. ARQUITECTURA 
 
Este capítulo muestra una pequeña explicación en profundidad de qué es 
AAAida, como es su página web, como interactúan las aplicaciones con la 
plataforma y el diseño de los juegos. 
 
AAAida es una plataforma web en forma de red social para el bienestar. En la 
siguiente figura vemos de qué elementos está formada: 
 
 
 
Fig. 2.1 Elementos de AAAida 
 
Como podemos observar en la Fig. 2.1 la plataforma con los diferentes 
elementos que participan: 
 
 Sensores: los sensores no son más que chivatos. Estos dispositivos 
recogen información en función de su configuración como por ejemplo 
detectar movimiento. Estos sensores, una vez han detectado el 
parámetro de entrada, publicarían en la web la información. Ejemplos de 
sensores pueden ser el encendido del coche, la apertura de una nevera, 
saber cuando el perro ha salido de la puerta de casa, si se ha encendido 
la televisión de casa, etc. 
 
 Market: en esta parte se situarían las aplicaciones a desarrollar. Gracias 
a un código QR [11] se podrán instalar en los dispositivos. Como se ha 
comentado anteriormente y se detallará mas adelante, estos juegos 
interaccionarán con la web al finalizar su utilización. 
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Fig. 2.2 Market 
 
 Interacción: cualquier usuario que esté registrado en la web puede 
utilizar la red social a través de un PC o de un teléfono móvil. A través 
de estos dispositivos puede introducir datos en su perfil, añadir amigos o 
familiares y configurar o gestionar de manera personal su perfil. La 
interacción es de forma bidireccional ya que el usuario puede introducir 
medidas e información y también ver todo lo que ocurre mediante los 
sensores o las aplicaciones. 
 
 Web: el último elemento y más importante. La página web es el 
documento que el usuario ve y mediante el cual puede acceder a los 
servicios que ofrece la plataforma. En la siguiente figura vemos cómo se 
distribuye la web. 
 
 
 
Fig. 2.3 Página web de AAAida 
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Una vez definida la plataforma de AAAida podemos empezar a explicar y 
argumentar el funcionamiento de los juegos 3XO y RecyclApp y las diferentes 
partes de los que lo conforman. Las explicaciones irán acompañadas de 
imágenes para ilustrar las diferentes pantallas de las que se componen cada 
juego. 
2.3. 3XO 
 
Este juego está diseñado a partir del legendario juego tres en raya. Consiste en 
conseguir alinear consecutivamente tres fichas de forma vertical, diagonal u 
horizontal.  
 
2.1.1. Pantalla principal 
 
Después de hacer el login de usuario en la pantalla previa accedemos al juego 
en sí. En la Fig. 2.4 vemos la apariencia del juego. En la parte superior del 
juego observamos el usuario con el que hemos entrado. Justo debajo vemos el 
tablero del tres en raya que el usuario utilizará para jugar. En la parte inferior 
está el marcador con los puntos que consigue o pierde el jugador y finalmente 
dos botones: el primer botón ofrece el poder iniciar un juego nuevo y el 
segundo publicar el resultado en la web de AAAida. 
 
         
 
   Fig. 2.4 Capa jugar (I)    Fig. 2.5 Capa jugar (II)   Fig. 2.6 Capa jugar (III) 
2.1.2. Diagrama de flujo del jugador Android 
 
El juego se caracteriza por poder jugar contra la máquina, es decir, usuario 
contra Android. A continuación se explica a través de un diagrama de flujo la 
lógica programada para el jugador Android: 
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Fig. 2.7 Diagrama de flujo 
2.2. RecyclApp 
 
Como ocurre en la aplicación 3XO lo que primero ve el usuario es el login. Una 
vez dentro de la aplicación vemos la interfaz del juego. Primeramente una barra 
en la parte superior de la aplicación dividida en dos para mostrar el número de 
aciertos y de errores. Seguidamente vemos una serie de botones con los que 
interactuar (empezar partida, empezar de nuevo y pausar tiempo) y un 
temporizador hacia atrás para que el jugador sepa el tiempo que le queda para 
que la partida finalice. Posteriormente una barra informativa con la que se 
indica al usuario en cada momento lo que debe o puede hacer. En la parte 
central de la interfaz aparecerán dinámicamente los objetos a reciclar junto a 
una descripción. Finalmente cuatro contenedores en los que tocar  para ubicar 
los objetos a reciclar. 
 
     
 
                         Fig. 2.8 Capa jugar (I)      Fig. 2.9 Capa jugar (II)   
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2.2.1. Selección de imágenes 
 
En la parte central de la aplicación hay un recuadro en el que van saliendo 
imágenes en función del usuario. Si el usuario clasifica correctamente el objeto 
aparecerá una nueva imagen y sino permanecerá ahí hasta que se recicle 
correctamente. 
 
La aparición de imágenes se hace de manera aleatoria. Cada contenedor tiene 
asignado un número, del 1 al 4. Cada imagen central tiene un nombre con el 
formato “recXY.png” en el que X es un número entre el 1 y el 9 e Y también es 
un número entre el 1 y el 4. La letra Y determina el contenedor al que 
pertenece y la letra X es un número identificativo de la imagen. En total hay 94 
objetos. 
 
Cuando la imagen aparece en el centro del juego y el usuario toca un 
contenedor, la aplicación mira la letra Y de la imagen y comprueba que el 
contenedor que ha tocado también tenga ese mismo número. Si corresponde, 
esa imagen se añade a un vector para que no vuelva a salir. Para volver a 
poner una nueva imagen, se calculan de manera aleatoria dos números X 
(entre 1 y 9) e Y (entre 1 y 4) y se comprueba que no haya aparecido 
verificándolo contra el vector mencionado antes. 
 
2.3. Partes comunes 
2.3.1. Login 
 
Las dos aplicaciones comparten varias pantallas como son el login y los ajustes 
de la aplicación. Al entrar en las aplicaciones nos aparece una pantalla en la 
que debemos introducir el correo electrónico y la contraseña que usamos en la 
página web de AAAida. 
 
          
 
  Fig. 2.10 Capa Login (I)   Fig. 2.11 Capa Login (II)    Fig. 2.12 Capa Login (III)       
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En la primera figura vemos como está compuesta esta pantalla: el logo de 
Alteraid y para el acceso de los datos. Una vez escritos los datos y clickando 
en el botón Log in se comprueba que los datos introducidos son correctos. En 
caso contrario se avisa al usuario. Para poder acceder es necesario poner 
tanto el correo como la contraseña si no, la aplicación avisa al usuario que no 
puede dejar ningún espacio en blanco.  
2.3.2. Opciones 
 
En los dos juegos se ofrece al usuario varias opciones como la activación del 
Wi-Fi, deshabilitar el sonido (únicamente en la aplicación RecyclApp) y recordar 
el login de las aplicaciones para no tener que poner los datos cada vez que se 
quiere acceder a los juegos. Recordamos que si no se está registrado en la 
página web de AAAida no está permitido acceder a las aplicaciones.  
 
     
 
        Fig. 2.13 Opciones 3XO   Fig. 2.14 Opciones RecyclApp       
 
La primera figura corresponde al juego 3XO y la segunda a la aplicación 
RecyclApp.     
2.3.3. Options menu 
 
En la interfaz principal de los juegos, tocando el botón de las opciones del 
móvil, aparece un menú de opciones u options menú [12] con varias opciones a 
elegir. Ambos juegos tienen una parte común: 
 
 Opciones: en el apartado 2.3.2 se explican los diferentes aspectos de 
esta parte. 
 
 Log out: tocando esta opción cerramos la sesión con el usuario actual 
del juego y volvemos a la pantalla de login. 
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 Salir: sale del juego. En caso de que en las opciones esté seleccionada 
la opción de recordar el login de usuario, cuando se vuelva a entrar a la 
aplicación no será necesario introducir los datos de nuevo. 
 
RecyclApp tiene una opción más: Empezar de nuevo para empezar una nueva 
partida. 
     
 
      Fig. 2.15 Menú 3XO    Fig. 2.16 Menú RecyclApp           
2.3.4. Publicar en AAAida 
 
La interacción con AAAida se hace mediante la publicación de mensajes en el 
muro del usuario. Estos mensajes no son más que el resultado del juego al que 
se está jugando.  
 
En el caso del 3XO se publica el número de veces que has ganado, has 
perdido y has empatado y el número de partidas jugadas. Por otra parte la 
aplicación RecyclApp publica el número de aciertos y el número de errores. 
 
En ambos casos se da al usuario la opción de vincular con alguien el resultado. 
También se ofrece la posibilidad de querer abrir la web de AAAida en el 
navegador que se desee. 
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        Fig. 2.17 Publicar 3XO  Fig. 2.18 Publicar RecyclApp           
 
     
 
                    Fig 2.19 Escoger navegador     Fig 2.20 Vínculos           
 
En la Fig. 2.21 vemos como cada aplicación publica de una cierta manera el 
resultado. 
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Fig. 2.21 Publicación en AAAida           
 
2.4. Modelo de comunicación 
 
A continuación se muestra a través de un modelo de capas una breve 
explicación de cómo se estructuran las aplicaciones y cómo interactúan con la 
web de AAAida. 
 
 
 
Fig. 2.22 Modelo de capas 
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Tal y como se muestra en la Fig. 2.22 vemos como se distribuyen en capas 
ambas plataformas y así mismo la equivalencia entre ellas. La UI (User 
Interface) [13] tanto de las aplicaciones como de la web tienen su 
correspondencia a cómo el usuario ve los servicios e interactúa con ellos. 
Además para acceder a las aplicaciones es necesario un usuario registrado. La 
comprobación de los datos se efectúa a través de un HTTPClient contra una 
API. Sucede lo mismo a la hora de publicar los resultados. Mediante un cliente 
HTTP y contra una API logramos que el usuario publique cierta información en 
la página web. 
2.5. Distribución de clases 
 
Una vez explicado cómo el usuario podrá utilizar servicios de AAAida en sus 
aplicaciones detallaremos cómo, en cada aplicación, se distribuyen y se 
caracterizan las clases para que cada juego pueda funcionar correctamente y 
ofrezcan sus funcionalidades. 
 
En el capítulo tres se detallarán el tipo de tecnologías que se han usado para 
crear estas aplicaciones. 
 
Durante el proyecto se desarrollan dos aplicaciones. Una llamada 3XO que en 
esencia será el típico tres en raya y una segunda aplicación denominada 
RecyclApp para aprender a reciclar. 
 
2.5.1. 3XO 
 
Este juego consta de siete clases: 
 
 CheckUsuario: esta clase se encarga de conectarse a la base de datos 
de AAAida y autenticar al usuario. 
 
 Juego: administra el juego del tres en raya. Establece la lógica del 
juego. En el capítulo tres se especifica esta lógica. 
 
 Login: encargada de gestionar las acciones entre el usuario y AAAida 
en cuando a identificarse se refiere. 
 
 Preferencias: administra las opciones de usuario. 
 
 PrincipalActivity: clase que dirige las operaciones del usuario de la 
pantalla principal del juego. 
 
 Resultado: publica los resultados en la web de AAAida. 
 
 UsuarioBonds: recibe los vínculos de cada usuario. 
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2.5.2. RecyclApp 
 
Esta aplicación, al ser más compleja, consta de más clases que la anterior con 
un total de diez: 
 
 CheckUsuario: esta clase se encarga de conectarse a la base de datos 
de AAAida y autenticar al usuario. 
 
 Contador: se encarga de iniciar, parar y correr el tiempo del juego. 
 
 ImagenRandom: establece de forma dinámica la imagen del centro de 
la pantalla que el usuario tendrá que clasificar. 
 
 Login: encargada de gestionar las acciones entre el usuario y AAAida 
en cuando a identificarse se refiere. 
 
 Preferencias: administra las opciones usuario. 
 
 Puntuación: cuenta el número de aciertos y de errores que el usuario 
comete al clasificar los objetos. 
 
 Reciclar: clase principal del juego en la que se administra las acciones 
del usuario de la pantalla principal. 
 
 SoundManager: gestiona los sonidos del juego. 
 
 Resultado: publica los resultados en la web de AAAida. 
 
 UsuarioBonds: recibe los vínculos de cada usuario. 
 
2.5.3. Diagramas UML 
 
En este apartado se detallaran cada una de las clases a través de diagramas 
UML (Unified Modeling Language) [14]. Estos diagramas son una forma de 
visualizar y documentar un sistema tales como las clases de un programa con 
sus diferentes parámetros de entrada y salida. 
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2.5.3.1. 3XO 
 
 
Fig. 2.23 Diagrama UML 
 
En la Fig. 2.23 vemos el diagrama UML correspondiente al juego 3XO. 
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2.5.3.2. RecyclApp 
 
Fig. 2.24 Diagrama UML 
 
En la Fig. 2.24 vemos el diagrama UML correspondiente a la aplicación 
RecyclApp. 
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CAPÍTULO 3. IMPLEMENTACIÓN 
 
En este capítulo se detallarán los aspectos relacionados con la implementación 
y se definirán las tecnologías y herramientas utilizadas. 
 
3.1. Entorno de desarrollo 
 
Durante el proyecto se ha utilizado: 
 
 Un ordenador con el sistema operativo Windows 7 [15] para desarrollar 
los juegos Android. 
 
 Un servidor en el cual se aloja AAAida. 
 
 Un teléfono móvil en el que desarrollar y probar las aplicaciones. 
 
Para poder crear aplicaciones Android no es necesario tener exclusivamente 
un sistema operativo Windows. El entorno de desarrollo es un entorno 
multiplataforma: Windows, Mac OS X [16] y Linux.  
 
El desarrollo de las aplicaciones se ha realizado sobre el entorno de Eclipse 
[17] junto al plugin de Android, ADT (Android Developer Tool) (ver anexo I). La 
parte visual de las aplicaciones se ha dibujado gracias a Adobe Photoshop 
CS5. 
 
Además, para la escritura del documento se ha utilizado Microsoft Office 2010 y 
para los gráficos explicativos Microsoft Visio 2010. 
 
Finalmente, una herramienta de Eclipse denominada SVN [18] en la que poder 
guardar el código de las aplicaciones así como un control de versiones. Esta 
herramienta permite la descarga del código en cualquier máquina siempre y 
cuando se tenga instalada. De esta manera, es posible que más de una 
persona pueda trabajar en el mismo desarrollo. 
 
3.2. Tecnologías 
 
Esta sección muestra las tecnologías y herramientas que se han utilizado 
durante el proyecto: 
 
 Java JRE 1.6: la máquina virtual de Java es necesaria para poder 
ejecutar Eclipse y la SDK (Software Development Kit) [19] de Android. 
 
 Jersey REST: tecnología utilizada a la hora de hacer los get de los 
vínculos. 
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 JSON: esta tecnología se utiliza para el intercambio de datos entre el 
cliente y el servidor. Tiene un formato ligero de datos. 
 
 Android SDK 11 y la API 10: la SDK ofrece la herramienta para el 
desarrollo en Android. La máquina virtual de Android, el DDMS (Dalvik 
Debug Monitor Server) [20] y una interfaz gráfica en la que diseñar tu 
aplicación son los utensilios que Google nos proporciona. 
 
3.3. Elección de desarrollo 
 
En este apartado se justifica la elección de la plataforma móvil en la que se 
usarán las aplicaciones móviles de AAAida y otros aspectos. 
3.3.1. Sistema operativo móvil 
 
En el mercado hay varios tipos de sistemas operativos para móviles: 
 
 Android: propiedad actual de Google, creado primeramente por Android 
Inc. 
 
 iOS: desarrollado por Apple Inc. 
 
 BlackBerry OS: salió al mercado a través de la compañía Research In 
Motion (RIM). 
 
 Symbian: producto de la alianza de varias empresas de telefonía móvil. 
 
 Windows Phone: el último en aparecer. Creado por Microsoft. 
 
 Linux: gracias al sistema operativo de Samsung llamado Bada.  
 
Android, iOS y Windows Phone [21] son los más parecidos entre sí. 
 
iOS (Iphone OS) fue creado principalmente para el dispositivo iPhone y 
posteriormente llevado a sus otros modelos como iPod Touch o iPad. Estos 
dispositivos son exclusivos de la marca Apple, Inc. por lo que no es posible 
instalar este sistema operativo en otros dispositivos. 
 
Android es un sistema operativo basado en Linux. Al ser un sistema operativo 
abierto, cualquier dispositivo móvil que desee poseer este sistema podrá 
tenerlo. 
 
Sucesor de Windows Mobile, el sistema Windows Phone ha sido el último en 
aparecer en el mercado. Fue en 2010 de la mano de Microsoft. Al igual que 
Android, es posible tener este sistema en dispositivos móviles de diferentes 
marcas. 
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Los tres sistemas tienen en común la posibilidad de desarrollar aplicaciones 
mediante su propia SDK. Para desarrollar aplicaciones iOS es necesaria una 
licencia según el nivel de aplicación que se quiera crear. Android y Windows 
Phone ofrece todos sus servicios sin necesidad de pagar una licencia. 
 
Debido a esto, descarté utilizar iOS para el proyecto y me decanté por Android. 
Podría haber usado Windows Phone pero ya que Android está más expandido 
en el mercado decidí utilizarlo.  
 
En este gráfico podemos ver la distribución en el segundo trimestre de 2012 de 
los sistemas operativos [22]: 
 
 
 
Fig. 3.1 Sistemas operativos 
3.3.2. Base de datos 
 
Tanto la aplicación 3XO como RecyclApp no necesitan ningún tipo de base de 
datos para almacenar. En cambio y para personalizar el acceso a los juegos 
como otros aspectos de cada aplicación usamos la clase SharedPreferences 
[23] que nos proporciona Android. 
 
Esta clase permite guardar y recuperar tipos de datos como strings, booleans, 
ints, longs y floats. El funcionamiento es muy sencillo: en forma de clave-valor, 
es decir, cada preferencia se compone por un identificador único y un valor 
asociado a dicho identificador. 
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CAPÍTULO 4. PLANIFICACIÓN 
 
Durante este capítulo se detallará la planificación y dedicación en tareas que se 
ha ido haciendo durante el proyecto. Todo trabajo consta de diferentes fases y 
en este caso han sido: 
 
 Estudio previo: durante ese estudio se realiza toda la investigación 
sobre las tecnologías a utilizar como el aprendizaje y puesta en 
práctica de los lenguajes que se van a aplicar en el proyecto. 
 
 Diseño: en esta fase se hace todo lo relacionado con el diseño de 
los componentes de las aplicaciones móviles y su funcionalidad. 
 
 Implementación: el periodo más importante del proyecto en el que 
se crea todo lo especificado en el diseño previo. 
 
 Testing: sucesión de pruebas de las aplicaciones para verificar que 
todo lo programado se ejecuta correctamente. 
 
 Documentación: fase final del proyecto en el que se detalla en un 
documento todo lo realizado en el proyecto. 
 
4.1. Dedicación 
 
 
Fig. 4.1 Dedicación en tiempo 
 
Como vemos en la Fig 4.1 el proyecto se ha dividido en fases. Durante el 
estudio previo se ha aprendido todo lo relacionado con Android y se ha puesto 
en práctica lo que se preveía que se podía utilizar en las aplicaciones. Después 
hay dos bloques, uno por aplicación, dividido en diseño, implementación y 
testing. Primero se han diseñado las aplicaciones, después se ha 
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implementado lo especificado en el diseño y finalmente se ha probado cada 
aplicación. Para finalizar se ha redactado este documento. 
 
4.2. Coste 
 
Viendo las fechas en el apartado anterior y teniendo en cuenta que no se ha 
dedicado tiempo en fin de semana tenemos un total de 155 días. Descontamos 
los días de agosto y algún que otro día en el que no se ha podido trabajar y 
tenemos aproximadamente unos 110 días. Con una media de 4 horas por día 
tenemos un coste en horas de 440 horas. 
 
Cogiendo el coste por hora establecido por la UPC para un ingeniero en 
prácticas (8 €) tenemos un total de 3520 €. 
 
Además y a pesar de que la universidad ofrecía el material necesario para el 
desarrollo de las aplicaciones se ha asumido un coste personal en material de 
400 €. Este material ha sido el teléfono Samsung Galaxy R. 
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CAPÍTULO 5. CONCLUSIONES 
 
Esta última parte contiene unas conclusiones finales desde el comienzo del 
trabajo final de carrera, unas futuras mejoras de las aplicaciones y el posible 
impacto medioambiental.  
 
5.1. Conclusión 
 
Una vez finalizado el trabajo final podemos concluir haciendo una revisión de 
los objetivos establecidos previamente. 
 
Al comienzo de esta memoria se indicaron los objetivos a cumplir al final de 
este trabajo. 
 
Podemos entonces decir que en referencia a las aplicaciones, se ha podido 
desarrollar un login para poder acceder a las aplicaciones y que estas mismas 
hagan de conector entre el usuario y la red social publicando una serie de 
resultados. Una vez finalizado el juego y publicados los resultados, se ofrece al 
usuario la posibilidad de abrir la web de la plataforma en el teléfono. Además, 
los juegos tienen una apariencia visual agradable y vistosa para el jugador. 
 
Finalmente y como objetivo más importante es el poner en práctica algunas 
habilidades personales tales como la agilidad, la inteligencia o la memoria y 
gracias al tipo de juegos creados estas capacidades se podrán evolucionar. 
 
Podemos concluir pues que los objetivos se han cumplido satisfactoriamente y 
se han detallado los pasos y el proceso que se ha seguido en los capítulos 
anteriores. 
 
A pesar de todo y durante el desarrollo de los juegos han surgido mejoras que 
en un futuro se podrían implementar. 
5.2. Futuras implementaciones 
 
Como en todos los proyectos que se inician, al final de éstos existen mejoras 
que se han ido detectando. No ha habido más tiempo para el desarrollo de 
éstas. Las posibles mejoras son: 
 
 Hacer una apariencia más fácil para personas mayores. 
 
 Login de las aplicaciones: 
o En caso de no acordarse de la contraseña, dar la opción “¿Has 
olvidado la contraseña?” 
o Al abrir las aplicaciones mostrar de una manera más elegante la 
apariencia del login. 
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 3XO: 
o Poner sonidos al finalizar el juego. 
o Estipular niveles de dificultad. 
 
 RecyclApp: 
o Poder modificar el tiempo de juego. 
o Estipular niveles de dificultad. 
o Dividir el juego en temáticas (por ejemplo en estaciones del año). 
o Arrastrar las imágenes hacia los contenedores. 
 
 
5.3. Impacto medioambiental 
 
El impacto medioambiental es muy importante en cualquier proyecto hoy en 
día. 
 
Las aplicaciones se utilizan sobre un dispositivo móvil. Estos terminales 
funcionan a través de una batería con una carga de unos 1200 mAh de media 
que requieren una carga casi diaria. Este hecho repercutirá en el 
medioambiente. 
 
Por otro lado, en términos del uso de la aplicación, otros beneficios pueden 
verse. Poniendo como caso de uso el explicado con anterioridad, el médico 
puede hacer un seguimiento a distancia de su paciente. El paciente no tendría 
que moverse de casa para ir a la consulta y se ahorraría gasolina, CO2 y todos 
los elementos que un transporte necesita. Además, si todo un conjunto de 
pacientes siguen el mismo tratamiento esto conllevaría a agilizar todo el 
proceso de consulta en los hospitales o centros médicos. 
 
5.4. Conclusiones personales 
 
La realización de este proyecto ha sido muy gratificante para mí. Desde un 
principio siempre me ha gustado trabajar sobre cualquier plataforma 
programable. El fuerte crecimiento del sistema operativo Android me llamó la 
atención desde un principio y desde entonces siempre me ha interesado y me 
ha llamado la atención.  
 
AAAida me ha dado la oportunidad de empezar en el mundo de las 
aplicaciones móviles y he podido aportar un poco de mi conocimiento a la 
plataforma web. La red social es y será una plataforma muy beneficiaria para la 
sociedad y es todo un placer formar parte de ello. 
 
Ha sido un duro trabajo a la vez que divertido el proceso de desarrollo de los 
juegos. Es increíble ver como todo lo que imaginas se pueda plasmar en un 
terminal haciendo que este reaccione como tú quieres. No es una tarea fácil ya 
que, como es en mi caso, hay que indagar profundamente en muchos temas y 
más si nunca se ha trabajado con Android. 
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El aprendizaje del lenguaje Java durante la carrera me ha sido de mucha ayuda 
para hacer más fácil el desarrollo del trabajo. Toda la investigación que he 
hecho me será de mucha ayuda en mi futuro tanto personal como profesional. 
 
La redacción de este documento también ha sido una tarea importante. Es un 
hecho que para un ingeniero es muy importante que todo lo que se haga quede 
completamente bien documentado. 
 
Es una bonita forma de acabar la carrera creando algo por ti mismo y 
motivándote para ello. Además, como valor añadido personal y para el 
proyecto, estas aplicaciones no caen en el olvido y están subidas en el Market 
de Google para su descarga. 
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 ANEXO I. DESARROLLO APLICACIONES ANDROID 
 
I.I.          Instalación del entorno de desarrollo 
 
Para el desarrollo de aplicaciones Android utilizaremos el entorno de 
programación Eclipse. Podemos encontrarlo en 
http://www.eclipse.org/downloads/. “Eclipse Classic” es la versión más 
recomendable. 
 
Además debemos instalar la SDK de Android en Eclipse el cual lo encontramos 
en http://developer.android.com/sdk/index.html. Una vez descargado, 
guardamos la ruta donde se encuentra. Esta SDK nos ofrece las herramientas 
y las API necesarias para comenzar a desarrollar aplicaciones para el sistema 
Android. 
 
Antes de empezar a configurar la SDK debemos comprobar que cumplimos los 
requisitos del sistema. En particular nos cercioraremos que tengamos instalado 
el JDK (Java Depelopment Kit) en su versión 5 o 6. 
 
Una vez instalado la SDK instalaremos un plug-in para Eclipse que nos 
proporcione un entorno para el desarrollo de nuestras aplicaciones y 
facilitarnos el configurar nuevos proyectos, crear interfaces de usuario o 
depurar nuestros proyectos con las herramientas SDK de Android. Este plug-in 
es el ADT (Android Development Tool). 
 
Para instalarlo debemos iniciar Eclipse e ir a la pestaña Help > Install New 
Software. Hacemos click en Add y en la ventana de dialogo nombramos el 
plug-in (ADT Plugin) e indicamos la dirección URL donde se encuentra 
(http://dl-ssl.google.com/android/eclipse/). 
 
 
 
Fig. I.1 Ventana de descarga ADT 
 
Posteriormente nos aparecerá una lista con las herramientas que se 
descargarán. 
 
  
Fig. I.2 Instalación herramientas ADT (I) 
 
Aceptamos la licencia, instalamos el software y reiniciamos Eclipse. Una vez 
reabierto Eclipse, configuramos el ADT plugin yendo a Window > Preferences. 
En la parte izquierda hacemos click en Android e indicamos la ruta donde 
hemos guardado la SDK de Android en el cuadro de dialogo SDK Location. 
 
Una vez finalizada la configuración de la SDK procedemos a instalar los 
componentes. Vamos a Window > Android SDK Manager, seleccionamos los 
paquetes Android SDK Platform-tools y la API sobre la que queremos que 
funcione nuestras aplicaciones (es recomendable instalar la 2.2 y 2.3.3). 
 
 
 
Fig. I.3 Instalación herramientas ADT (II) 
 
Llegados a este punto ya podemos empezar a desarrollar nuestras 
aplicaciones. 
 I.I.I. Catdroid 
 
Existe otra posibilidad para desarrollar las aplicaciones Android sin tener que 
descargar todo el software mencionado anteriormente gracias al entorno 
Catdroid. Este entorno ya incluye la SDK y el ADT. Podemos encontrarlo en 
http://catdroid.org/blog/catclipse-iv-datils-damnificats-%E2%80%93-windows/. 
 
 
 
Fig. I.4 Catdroid 
 
I.I.II. AVD: Android Virtual Device 
 
Mientras el usuario está desarrollando una aplicación Android es interesante 
poder visualizar la evolución del proyecto para tener una visión de qué es lo 
que verá el usuario final cuando esté manejando la aplicación. Los terminales 
Android nos permiten depurar nuestras aplicaciones en el mismo terminal. Para 
activar esta opción debemos ir a Ajustes > Aplicaciones > Desarrollo y activar 
la opción Depuración de USB. 
 
 
Fig. I.5 Activar depuración mediante USB 
 
En caso de no tener un terminal con esta tecnología podemos crear un terminar 
virtual o AVD (Android Virtual Device) para ver estos progresos. Para ello 
 iremos a la pestaña Window > AVD Manager y seleccionaremos Virtual 
Devices en Eclipse. Hacemos click en New y damos nombre al AVD y 
escogemos la plataforma o target sobre la que queremos arrancar las 
aplicaciones. 
 
 
Fig. I.6 Crear AVD 
I.II. Estructura de un proyecto Android 
 
Para entender mejor como funciona una aplicación Android vamos a ver los 
diferentes componentes que entran en acción a la hora de correr una aplicación 
en un terminal. Además veremos cómo se organiza un proyecto con los 
diferentes archivos y carpetas en el entorno Eclipse. 
 
Hay cuatro tipos diferentes de componentes esenciales para lanzar una 
aplicación: activity, service, content provider, broadcast receiver. Cada uno 
tiene un propósito y un ciclo de vida distinto. 
 
I.II.I. Activities 
 
Una activity es el motor de una aplicación. Es el código que ejecuta la 
aplicación para mostrar una interfaz de usuario con el fin de interactuar con la 
persona y realizar diferentes acciones. En la mayoría de los casos, cada 
activity representa una sola vista o layout de la aplicación. También se puede 
ejecutar en segundo plano un activity sin ser visualizado por el usuario. 
 
 
 I.II.II. Services 
 
Un service es un componente que se ejecuta en segundo plano para realizar 
operaciones de larga duración y que no ofrecen ninguna UI. Un ejemplo de 
service puede ser la reproducción de música en el terminal mientras 
ejecutamos el navegador o estamos en una aplicación distinta. 
I.II.III. Content providers 
Un content provider es aquel componente que define la seguridad y gestiona el 
acceso a una estructura de datos compartida. Estos datos pueden ser 
almacenados en el sistema de archivos del terminal o en una base de datos 
tipo SQLite. Este contenedor de datos es el encargado de proveer el contenido 
de un proceso a otro y de permitir si estos procesos pueden consultar o incluso 
modificar los datos. 
I.II.IV. Broadcast receivers 
Un broadcast receiver es un componente que está en permanente escucha de 
mensajes de difusión del sistema. Este componente no ofrece, como los 
services y content providers, una interfaz de usuario pero puede crear 
notificaciones en la barra de estado para alertar al usuario. A la misma vez 
también avisa a otras aplicaciones que hay contenido que pueden usar gracias 
a descargas o a subidas de archivos al dispositivo. 
 
I.III. Organización de un proyecto en Eclipse 
 
Al crear un proyecto nuevo mediante File > New > Android Project, Eclipse crea 
de forma automática y organizada una serie de archivos y carpetas. 
 
 
Fig. I.7 Archivos y carpetas de un proyecto Android 
 
 I.III.I. Carpeta src 
 
Esta carpeta contiene los archivos correspondientes a los activities. Son 
archivos .java con el código del funcionamiento de la aplicación, agrupados en 
paquetes o packages según el usuario quiera organizarlos para una mejor 
comprensión. Eclipse crea por nosotros la actividad principal. 
I.III.II. Carpeta gen 
 
La carpeta gen es generada al compilar el proyecto automáticamente. Contiene 
la clase R.java. Esta clase define una serie de constantes con los 
identificadores de todos los componentes incluidos en la carpeta res. Mediante 
esta clase podemos acceder a los recursos a través de nuestro código. 
I.III.III. Carpeta assets 
 
Contiene los ficheros auxiliares de la aplicación tales como ficheros de 
configuración o de datos, archivos de música, etc. 
 
Estos ficheros no se tendrán que definir en la clase R. En la clase R 
únicamente se definen los componentes de la carpeta res. Por este hecho, 
para poder acceder a estos archivos se podrá acceder a ellos por su ruta. 
I.III.IV. Carpeta bin 
 
Cuando se compila el proyecto, los resultados se guardan en esta carpeta. 
Aquí podemos encontrar el archivo instalable .apk para nuestro terminal. 
I.III.V. Carpeta res 
 
La carpeta res abarcará todos los recursos necesarios para el proyecto como 
cadenas de texto, imágenes, vistas, etc. Además, dentro de esta carpeta, se 
distribuyen de la siguiente manera: 
 
 Drawable: en esta subcarpeta se guardarán todas las imágenes de la 
aplicación. También podemos encontrar subcarpetas en este directorio 
en función de la resolución del terminal móvil. Estas carpetas son 
drawable-ldpi, drawable-mdpi y drawable-hdpi. 
 
 Layout: aquí están los ficheros XML con las diferentes vistas de la 
aplicación. 
 
 Anim: tiene animaciones que la aplicación utiliza. 
 
 Menu: está compuesto por archivos XML que definen los diferentes 
menús de la aplicación. 
 
 Xml: para varios archivos XML que configuran los componentes de la 
aplicación. 
  
 Raw: contiene recursos adicionales que no están en formato XML tales 
como archivos MP3, etc. 
 
 Color: aquí se sitúan los archivos XML que describen colores. 
 
 Values: contiene archivos XML en los que se definen, por ejemplo,  
cadenas de texto. 
 
I.III.VI. Archivo AndroidManifest.xml 
 
Este archivo contiene todas las definiciones de la aplicación, es decir, cuando 
el sistema Android quiere iniciar un componente de la aplicación primero 
verifica que esté definido en este archivo. Este fichero está y debe estar en la 
raíz del directorio del proyecto. Además declara varias opciones de la 
aplicación tales como permisos que el usuario pueda necesitar, la versión de la 
API necesaria para arrancar la aplicación, cualidades sobre los activities o 
services, librerías externas necesarias, etc. 
 
 
Fig. I.8 Ejemplo AndroidManifest.xml 
 
 
 
